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DAS ABENTEUER

Karten-Legende
| Rotes Juwel

Heilkréuter

|
|
i
|
|

8| Sphdrenportal

' | Ein-/Ausgang

Auf in den Kampf

lhr habt viel gelernt, tapfere Streiter. |hr kennt die
Gesetze des Landes und wif3t um die Gefdhrlich-
keit Eurer Mission. lhr wi3t aber auch, dafi Ihr aus-
erwahlt wurdet, die sechs mystischen Statuen zu
finden und das Geheimnis des Turms von Babel zu
l6sen. Doch denkt auch an das Schicksal Eures
Vaters, der einst bei einer dhnlichen Mission
verschwand. Ratsel Ober Ratsel, Gefahren tber
Gefahren. Mége Gaia, die Hiterin allen Lebens
mit Euch sein...
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Die Stadt am Meer

In unmittelbarer Néhe von Edwards Schlof3 liegt auf einer in das Meer
ragenden méchtigen Felsplatte die Stadt Sidkap. Sie ist ein zu Stein gewor-
denes Monument fir den siegreichen Kampf des Menschen gegen die
Urgewalten des Meeres. Schaut Euch gut um in der Stadt, denn hier

werdet |hr nicht nur die ersten drei Juwel

24
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en finden, sondern auch einige

Informationen von den Bewoh-
nern der Stadt erhalten. Wenn
lhr alles erkundet habt, wird
die Wache am Stadtportal
Euch passieren lassen.
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Edwards Schlof

Eure erste Reise bringt Euch in Edwards SchloB. Erkundet auch
hier alles und laBt keinen Passanten aus, der Euch einen Hinweis
geben kénnte. Auf diese Weise werdet Ihr einiges in Erfahrung
bringen. Im Schlof3 werdet |hr Prinzessin Kara und ihr Haus-
schwein Hamlet kennenlernen, die beide unter Hausarrest
stehen. Eine erfreuliche Begegnung findet lhr, doch der Kénig
ist da anderer Meinung. Er 1Bt Euch ins Geféngnis werfen.
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Im Kerker

lhr seid in einer kleinen Zelle gefangen, die nur einen Aus- Co .

gang hat... und der ist verschlossen. Nun mift lhr Euch in ek 5%%%%@

Geduld tben. Wahrend lhr die Zelle genau untersucht, habt _ SR et Cal

lhr Visionen und werdet in Eure Mission eingeweiht. Nach o Ll e L0 R
einer Weile naht dann auch schon Euer Retter. Es ist Hamlet. ==l ' b flE -
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‘Nachdem lhr Sikiwen haﬂet thd von & RS e S e
Hamlet befren wurdet, lauft hr durch’
~ die unteré. Emge des Schlosses und
: sucht den Ausgang. Dabei werdet . : " _
Thr auf mehrere Widersacher stoflen, & : ¢ sssseessesns 4

-die Euch sofort ungrafen ‘Auf diese ,,r : £ GEOGHEEDEEND &
Weise kénnt Ihr Euch im Kampf Gben £ inBususREnLssss donunasusenaasusninaoed

und notwendige Erfahrung fir Euer B e e L =
weitéres Abenteuer erlﬁngen.
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Die Stadt Itor

Noch in Stdkap trefft |hr auf Lilly,
ein Feenwesen aus der Stadt ltory.
Sie fuhrt Wil in lhr Heimatdorf.
Hier werdet |hr das achte rote Juwel
finden, der zwischen einigen Baum-
stammen verborgen ist. Doch noch
viel wertvoller als das Juwel, ist die
erste von zwei Inka-Statuen, die
sich ebenfalls in ltory befinden soll.
AuBlerdem erlernt |hr hier eine neue s — o EE——

1 H H nnt die hRompe T unad sprin I eingm
Fc_hlgkem den Psycho Dash. Dieser weaitenSut:uh.{;‘uf:ir:sl‘:iaise1u:detgllhritlnalznr:m neuen
bringt Euch zur ersten Inka-Statue. Bersich der Stadt.

Auf zur Mondvolks1ed1ung _y

Der Pflanzengeist von ltory machte Euch mit dem Aufenthalts-
ort der zweiten Inka-Statue vertraut, sie ist im Besitz der Mond-
volksiedlung. Lilly, das Feenwesen, geleitet Euch zur Siedlung,
wo l|hr von den dort lebenden Schattenwesen neue Informa-
tionen Uber den Kometen und die zweite Inka-Statue erhaltet.
Die Stimmen der ungewdhnlichen Bewohner verraten Euch
mehr Uber die Geschichte des chaosbringenden Kometen, der
mit seinem Lichtschweif die Bewohner zu Mutanten machte. In

einer Hohle in der Néhe der Mond-Hochebene miBt Ihr Euch  Furchterregende Fratzen erwarten Euchin der
Mondvolksiedlung. Nach kurzem Erkunden

: stellt hr allerdings fest, daB die Bewoh
zu bekommen. Schafft |hr es, die Aufgabe der Bewohner zu nithrhﬁ:;ﬁ;:i:,"ﬂi: ;eb;,mi Vie;[v:ng:;-

auf ein Spiel der Bewohner einlassen, um die zweite Inka-Statue

|&sen, erhaltet lhr die heiflbegehrte Statue. liche Informationen.

':';Dle zwelte Statue

. Ein béses Splel In der Hohle un'rer der Mondvclk

schleamlgen Sluggers vernichten. Gehngf es Euch,
erhaltet hr die zweite Inka-Statue. Verscgt Ihr muBl’
- |hrEuerG|L;ckemeuf versuchen._ okl
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Ebene mift thr mnerhuib von nur 20 Sekunden alle - §

Noch wiBt Ihr nicht genau, ob Ihr den seltsa-
men Wesen trauen kinnt. Sind es Menschen
wielhr, die untereinem Fluch zuleiden hoben,
oder Ddmonen, die mit Euch ein Gbles Spiel
treiben? Ihr und Lilly werdet es herausfinden.




Legendare Ruinen

Mit den beiden Inka-Statuen im Gepdéck er-
reicht lhr nun die legendaren Inka-Ruinen. Die
vergessene Kultur der Inkas verbirgt das Ge-
heimnis der ersten mystischen Statue und den
Weg zum fabelhaften Goldenen Schiff. Ihr
solltet Euch in Freedan verwandeln, um in dem
gefdhrlichen Gelande gegen Eure Widersa-
cher bestehen zu kénnen. Eure beiden Statuen

mUBt lhr an den richtigen Stellen des Riffs pla- Kara macht mal wieder Probleme und fiihrt
sich ziemlich madchenhaft auf. Ignoriert sie

einfach und Lilly wird ouf sie oufpassen.

zieren, um schlieBlich gegen Castoth, den
Woechter antreten zu diirfen.
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O Die Dornengrube

“Im Inneren der Inka-Ruinen werdet lhr schon bald auf
ein'scheinbar uniberwindbares Hlnderms stoflen. EH"IE

- Dornengrube liegt zwischen Euch und der Tor zum
néchsten Raum der Hohle. Neben der Grube entdecfd
Jhr |edoch ein Loch im- Bcden Such’r nun nach dem Dn::-
“mantstein, dersich in einer
- Schiatztruhe nicht weit von.
Euch befindet. Habt lhr
_den Stein gefunden, mif3t

‘thr-ihn nur noch in das
Loch neben der. Grube
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(2] ]ensemge Nachncht

‘Wahrend Thr die Inka- Rumen durd"nstrenﬁ solltet. lhr-
dlles; selbst wenn” es noch so absurd erscheint, ab-
suchen, um nicht Gefahr 20 laufen, einen wichtigen -
Hinweis auf das Rétsel zu Gbergehen. An besug‘.har
. Stelle . belsplelsweme h;if'r Euc:h dle Nndmdwt eines-
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Lin Abenteurer, der nach
dem Tnka-Schiftf suchts
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0 Goldene Wichter

In einem gehemmsvoﬂen Raum trefft thr auf vier.
goldene Statuen und ebensoviele goldene Boden-
pldtten, An der hinteren Wand des Raumes befin-
den sich zwei Saulen, -zwischen denen sich eine
Tur offenbaren wird, wenn die Statuen auf den
'Pluﬂen verfeﬂ’r wurden e |
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2] Goldene Melodle

“Auf einem: 1\.fu:rrsr:«rt_lng in, der Felswcmd |ernf Ihr eine
Melodie, die thr spafer als Will uuf der Fléte spielen -
‘muBt. Es handelt sich hierbei um die Melodie des

Windes. Um das Geheimnis derlnka-Ruinen endgiltig  # oty e ey
zu [6sen, mifdt Ihr diese Melodie im Goldenen Raum 3 : R
spielen. Nach einer Weile werdet lhr dann ein Zeichen
'_erhul’ren dus Euch wenterfuhrt :
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Duell mit

“ Ein besonders u‘gler orid unun.genehmer Gesellé st Cusfoth der erste End- _
~ gegner, der Euch erwarfef. Mit seinen machtigen Krallen und seiner Fahigkeit,

Strahlen zu verschieBen, ist er nur schwer zu bezwingen. Ihr solltet Euch mit
“Freedan zundchst auf die Krallen konzentrieren und diese bekampfen. Als
“ndchstes gilt es den Strahlen cuszuweichen, Wenn der Kopf Castoths in die .
Reichweite Eures Schwertes kommt, sollfet Ihr déinn so schnell wie méglich einen
TreFFar h:ncfen Wenn Ihr dleses Spielchen | mehrere Male wiederholf, habt

; i Ihr Cds’roth bezwungen A
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Das Goldschlffd r Inkas

Ist es Euch gelungen, Castoth zu vernich-
ten, offenbart sich Euch eine geheimnis-
volle Grube, deren Tiefe |hr nicht ab-
sehen kénnt. Wenn |hr dennoch den
Sprung ins Dunkel wagt, landet |hr auf =G s BZ | = =
dem Goldenen Schiff der Inkas. Doch s ——— Bu hast ein
noch eine weitere Uberraschung wartet = - erhal ten.
auf Euch: Die Inkas auf dem Schiff halten  E ' ===
Euch fir lhren Konig. Redet mit allen -
auch mit dem Mast-Matrosen.
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Das Blumendorf Freejia

Vor langer, langer Zeit, als die Welt noch in Ordnung war und
Frieden und Eintracht herrschte, wurde das Dorf Freejia ge-
grindet.Es erhielt seinen Namen nach einerbbesonderen Blume,
die dort auf fruchtbarem Mutterboden gedieh. Diese Blume
war wohlschmeckend sif3 und diente als Handelsgrundlage
der dortigen Bewohner. Doch heute, zu der Zeit, als Will und
Kara diese Stétte betreten, ist die einstige Idylle verschwunden.
Es herrschen Faulnis und Verderbnis, die die Wurzeln des Dor-
fes ganzlich zerfressen haben. Viele Bewohner missen unter-
irdische Sklavenarbeit verrichten. An diesem unwirtlichen Ort
beginnt ein neuer Abschnitt des aufregenden Abenteuers.

Einige Bewohner des Dorfes sind etwas ver- llnhelmEn:he Stimmen wollen Will davon uh-
wirrt und wissen nicht genau, wo's langgeht. halten, das Dorf weiter zu erforschen.

30 ILLUSION OF TIME

{_E:n sdmltsulhuﬂer qulng s glht
 keine Maglichkeit fir |hn; auf den Ort
~ seiper Gefungenschufl ul.‘fnln:ksum
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'—,]uwelen und Sklaven

Im einst schénen Freeun kann Wil mit einiger Ans’rren-

'gung die nadmem roten Juwelen finden. Ein Juwel -
findet Will in einem. Gefaﬁ vor einem Haus. Fin weite-

- res Juwel findet Will im ersten’Stock  des: Ha’rels von .' :

Freejia. Ein Mann auf der qnderen Seﬂe einer Blume -

“gibt Wil ebenfdlls ein Juwel. Und ein tbler, geidgle- -.

riger Sklavenhdndler in Freepa ist gerne bereit, Will ein
Juwel auszuhandigen. Wenn Will das. Geheimnis der

Sklavenarbeit erfahren will, muB er auf der Rickseite 2 "

_des, Hﬂfels einen fluchhgen Squvenurbei’rer ﬁnden. R

* Will befindet sich immer noch auf der

arbeiter: der mthhga Iniurmnhnnen . _--':: /
el herethII i

.....................

; Sudu: nach dem gefllchteten Sklaven- A



Die Diamantenmine

Nachdem Will den geheimen Zugang
in die unterirdische Diamantenmine ge-
funden hat, ist es jetzt an der Zeit, die
Sklavenarbeiter von ihrer aufzehrenden
Schwerstarbeit zu befreien und einige
verzwickte Ratsel zu lésen. Bei diesen
harten und gefahrvollen Kémpfen ge-
gen die Wachter der Unterwelt wird
Will all seine Krafte brauchen, um gegen

die Ubermacht des unterirdischen Bésen
siegreich bestehen zu kénnen. Jedoch
wird Will diese Kampfe nicht ohne Lohn
durchfihren miissen. Sehr oft bekommt
Will bei der Befreiung eines Sklaven von
seinen Ketten einen Schlissel geschenk.
Diese Schlissel sind sehr wichtig, denn
ohne sie bleibt der weitere Weg ver-
schlossen.

SpaiT:
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- Willist die einzige Hoffnung der verlorenen See- -
len, die in absoluter Finsternis unter Tage schut-

“er die eisernen Ketten, mit denen die Sklaven an
schwere FEisenkugeln gefesselt sind. Als Dank

rén nu1z||c:hen Tlp fur das we1tere Abenteuer.

.er mit einem: Psycho
& Dash durchbrechen’
- kann. Ein. Raum &ff-..
“net sich, in dem Will -
- die rofen Juwelen

~ Nummer' 15 bis 17

L1 Befreit die Sklaven

ten mussen. Mit zielsicheren Schlégen zerhackt -

erhalt Will Schlissel und den einen oder ande-

...................................

@ Wills haariger Hinweis

In einer Ecke der Mine wird Will feststellen kénnen, daB ein s’rari-cer Luﬂzug. g
seine Haare zerzaust. Dieser Luftzug wemt Will eine Stelle in der W-::lnd die &

erhul’rén kann'
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© Liftige Hohen
Mit Hilfe des:Liftes kann: Freedan nun 'wei- .
‘fere Bereiche erreichen, die thm zuvor ver-
borgen geblieben sind. Solange er mit dem
Lift fahrt, kann ervon den am Boden befind-
hchen Angrelfern nlcht verletzt werden und

O Dark Friar
Will: mit einem Psycho Dash emen weiteren Raum off;

. nen kann. Darin verbirgt sich ein zweites Spharenpor-
. tal mit Fl_”eedan und dem Dark Friar Power-_Up.

- Dark Friar Feuerschuf} be- 1

raumen.

-
-
-
-

i
o
-
-
-

Auf dem unteren Foto ist die Stelle abgebildet, an der:

o _'sw@swmmw&ww&wmﬁ

r/ffffz.'.'fr/.i'/(}/.r/

9 Mit I'euerkraft

Nachdem Wilkin Freedan
transformiert ‘ist-urid den

herrscht, kann-er einen
Angreifer auf dem obe-
rén Absatz aus dem: Weg

”/;/”//mlwﬂ’fffmwfﬂffw 7 R

ist so in Sicherheit. Sobald eraberwiederaus-

“steigt, hot er die Verfoigef' und Widersacher -
erneut'am Hals. - eine Plage, die ihm aber
schon sehr bekannt vorkorprr]t. ;

TR Y
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0 Die Mmenschlussel

Als nuchsfes sollte sich Freedmn zum Friedhof begeben
Dort wird ér am Boden die Uberreste einer Géstalt
finden. It der Nahe dieser beduuernswerfen Gestcf’r
findet Freedan einen glénzenden Schlissel, den’ er
“ginstecken sollte: Es ist einer der gesuch’ren Minen-
: schlussel Den zweiten bewahrt ein Sklave auf.:

e e HE M e 1mm

I

ap { P IE

'@ Letzte Befreiung
_ Im letzten Raum der Mine trifft Freedan auf ein paor
. Sklaven, die er auch noch-befrejen sollte. Jeder dieser
Sklaven gibt Freedan nach der ‘Befreiung wichtige -
* Informafionen. Mit der Melodie der Erinnerungen, die

~ muB er sich langsam wie-

“ nach Freejia machen um
> Lance zu helfen. A4

Freedan erhalten hat:

der auf den Weg zurijck

Freejia

Nachdem Freedan wieder zu Will trans-
formiert ist und die Rickkehr zu Freejia
erfolgreich gemeistert hat, begibt er
sich zu Lance und hilft ihm mit der
Erinnerungsmelodie, sein verlorenes
Geddchtnis wieder aufzufrischen. Dann
geht er zu Neals Haus.

Neals Hauschen

Wills Cousin Neal lebt in der Nahe der
Nasca Wiste in einem kleinen Haus-
chen, in dem er die Unordnung zum
obersten Prinzip erhoben hat. Er ist von
Beruf Erfinder und will sich der Gemein-
schaft von Will und seinen Freunden
anschlief3en. Seine Erfindungen kénnen
spater sicherlich niitzlich sein.
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Nasca, ein sehr, sehr geheimnisvoller
Bereich, ist derartig gut versteckt, daf3
sogar der Regen nie seinen Weg dorthin
findet. Daher ist Nasca von der Sonne
ausgedorrt und bietet nur dem genig-
samen Mondvolk ein behagliches Plétz-
chen fir ihre ausgelassenen Spielereien
unter dem mitterndchtlichen Mond-
schein. Will muf3 jedem seiner Freunde
plauschen und dann jemandem vom
Mondvolk suchen. Nur so kénnen die
Freunde weiterkommen.

wenig Nachhilfeunterricht und erfdhrt dadurch eine inter-
essante Neuigkeit.
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Hwirrkit g tast wie (i1 p
e 1 e n | i1|||'l'| Piner |

hahn

Kara entdeckt auf dem sandigen Untergrund geheimnisvolle
Spuren, die sie zu einer Vermutung inspirieren. Ob sie mit
ihren Gedanken etwos Wichtiges zum Ausdruck brachte?




Wolkengarten

Weit Uber der Nasca Ebene befindet
sich der sagenumwobene Wolkengar-
ten. Schreckliche Kreaturen, einst vom

{

-

Schweife des Chaos-Kometen erzeugt,
treiben dort oben ihr Unwesen. Wills
Aufgabe wird es sein, sich dieser Uber-

macht zu stellen und vier verborgene

(4

i

=% ¥ ¥ ¥ V=
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Krisfullkugeln zu finden, die ihn bemach-
tigen, eine Bricke zu dem ewigen
Waichter zu bauen. Beginnt die Suche
rechts oben.

‘© Rein und raus -

 Derinnere Aufbau des Wofkengﬂﬁens verblrg! ein GEhEImHIS. Der Garfen /
ist zwegetenl’rm jeweils eine Vorder- und eine Ruckseﬁe Be.w seiner Suchenach ¢

- den vier Kristallkugein' B
“muB Will diesen Umstand -
bEI’UCkSId‘IﬂQEI‘I Die Stiche ,
nach den Kristallkugeln
£ st zl&mlldq.Vgrzw}ckT. z

O Die Statue bewegen

Bei seinem heldenhuﬁen Kampf in-den Garten des
“Himmels” wird Will ‘sfter auf sogenannte Wachter- &

und bewegen sich nicht,
Erst, -wenn Wil sie”

| dos Schwert. Wills Ziel 7
| ist ES_.__dlE Statue mn der ©
Rampe wegzukriegen. -

..,‘I

- 8
.—.—I e
LHLNLILALY -t,- CHLALT

'© Kampfen und bewegen

An der abgebildeten 5te|¥e verdeckt eine Waichter- 4

S’rcﬂuen treffen ‘Sie sfehen W!E aus Stein’ gehauen da f / Wil diese Statue uﬂnduerf wehrr sie 5|ch m:l'fheganden ;

: - Schwertern, die Will'ab- 58 o oy 20 i
wehren muf3.’ Dunqch'

-uﬁuduer:t “wehrt sn:h:'-" - kann die STUI'UE aus.

- im- ‘Sphérenportal - -in
 Freedan verwandeln.

Statue eine Eingangstirzu einem Sphareﬂpnrfal Wenn

dem _Weg gezogen ot
werden. Will kann sich’
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0 Schalten

‘Im weiteren. Verlauf. des Abens
tevers im Wolkengarten missen £
_bestimmte Schalter akfiviert wer-
“den. Nicht immer funktioniert es
“mit Wilt. Manchmal ist nur Free-

" dan in der Lage, einen Schqlfer'
c}uszuldsen SRR R

'© Schalter fernsteuern!

- Auf dem rechten Fato kénnt lhr sehen, was paissiert, wenn Freed-:m den Fehler
'begeh’r den Schalter ausderNahe 7u bemhgen Erist gefangenund hatnichts
“ddvonl Zum”Glick 1&Bt sich diese Fehlentscheidung jledoch- ruci(ganglg
‘machen, indem Freedan den Schalter
* erneut betétigt. Nuri isf er wieder frei.
Im zweiten Anlauf sollte Freedan vorn..
Schalter soweit Abstand halten, dafl
_er beim Ausléseri nicht gefungen ge-
nommen wird. Dazu benutz! er den ;
¢ Feuerbull des Dnrk FFJCH‘S

§m%mww§m§m~mﬂmﬁmxwﬁ%ﬁﬁ

_ WFW}FW/WWMWfﬁWfWWW

(3] Telekmese

- Etwas Uberr-::sch&ndes mderfuhrt Frceedun als er
_ auf eine bestimmte Badenplaﬂe tritt: Eine musika- ..
lische Nachricht erreicht seine Ohren. Was diese zu
bedeuten hdt? Freedc:n ‘muB mittels Telekinese eine’ Erabans s
- %chtersm'rue aus dem rechten Bereich nach unten J seltsamer Laut
‘auf dlE mumknllsche Bodenplaﬁe mehen

Hs o die Platie

|“IIIJ.J._J.

\

7
7
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O Schwertkampf und Telekinese -

Bevor sich Euch der zweite Endgegner Viper zu einer ‘wisten Schluchf ®
: en*gegenstellt muB Freedan noch einen Job erledigen. Zoerst muB er eine |
Wachterstatue auf den richtigen Platz bewegen. Zu diesem Zweck nahert [
‘sich Freedan. der Statue, attackiert sie und. sieht sich rm'r einem; ﬂiegenden_ 7
'Schweﬁungrlﬁ konfrontiert. Mit der " o
 Spezialattacke Dark Friar ist es fir
' Freedan kein: Problem, das fhegende
Schwert auszuschalten. Ist dies ges&ie- 8
hen, moB Freedan wieder seine Tele-
klnesefuhtgkeﬂen bemuhen und die -
' 'Wuchfers’rdTUe auf den Bodenschalfer
- ZlEh&ﬁ vnllcﬂ |

Nudwdem alle vier Kﬁ‘s’fﬂﬂkbge n tn derf"dufgr _vu' esahenen

Boden‘ver’tleFungen ploziert sind, erschemt em&, Briicke zU einem .~
verbargenen Bereich. Vor der Briicke béﬁndet sichiein Spﬁ’ﬁranpar
 tal; das man vor dmﬁs]reten;iﬁrBrucke én‘-;ﬁa e, Um ! sich mﬁ‘f",.
frrseher Energlg ﬂb?uspeldwem. Am d;n"_ﬁren Endp'at:ler Bricke ©

wm'?ef‘ﬁpet;mné er-hnliche Kreatur, die im Besitz der 2. mysti-
schen Stﬂtueffst ne Federn sind sehrﬁgeﬁihdnd-a Die beste'Ch |
Freec un,'wnn‘y’"perkuavoraﬁm Herﬂbmﬂaﬁ"tﬁ Buhn

‘ndboss: VI

::::::

_u_ - Hi#Freadnnhuimungm‘ ‘ll"pér mm___hmmm___n_mm__
?nrgasﬂwnan 'f'erlreftmg ph:laﬂ mrdeﬂ gma ﬂium:a u gﬁﬁﬁn A ; ¥

e ".' -‘-.
Fia P

Fliegerel

Nachdem Will alias Freedan seine Auf-
gabe erledigt hat und Viper in die ewige
Ahnengalerie besiegter Endgegner ein-
gereiht wurde, erscheint Neil mit seinem
kleinen Doppeldecker und entfGhrt unse-
ren Helden in sein néchsten Abenteuer.
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Der Meerespalast

Als |hr im Meerespalast erwacht, er-
scheint alles wie ein Traum. Nachdem lhr
Euch mit den Raumlichkeiten vertraut
gemacht habt, fallt Euch auf, daf der
Palast viele Stockwerke hat, diese sich
aber dlle dhneln. Es fallt nicht leicht, die
Orientierung nicht zu verlieren. Auch
Eure Freunde scheinen verandert. Sie
haben geisterdihnliche Gestalt angenom-

- ¥ o W A
P R o e A e ity i e i iy e

Ruch im Meerespalost lauern unbeschreibliche Gefahren.
Skelettwichter versperren Euch an einigen Stellen den Weg.
Sind diese Kreaturen Opfer eines Fluchs?

- I —— "} FHE PP T AR Y LAF (T TR PR LT

e I L R T R Ay
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men, sind transparent. Nur Lilly, das Feen-
wesen, scheint von dieser Verwandlung
nicht betroffen. Nach wie vor befindet
sie sich in Eurer Tasche und verfolgt die
Ereignisse mit Interesse. Schon bald je-
doch wird sie Euch von groflem Nutzen
sein.
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I{uru ist die erste, bei der Euch die geheimnisvolle Verdn-
derung ouffallt. Yor Euren Augen wird Ihr Kdrper transpo-
rent. Werdet Ihr Kara helfen kinnen?

I.llly und die Sar;ie

In einem der Ruume des Mearéspalus’res wer- '
- det lhreinige Sclrga entdecken. Ist dies die
 Grabkammer der ‘ehemaligen Bewohner des
- Palistes? Ihr WIBf es nicht und es gélingt Euch-
- auch nicht, einen der Sarge zu 6ffnen, um das
- Geheimnis zu loften. Hier erweist sich Lilly als: .
' seh nitzlich. Aufgrund ihrer Graﬁe gelmgr es -
_ ihr namlich dorch ein winziges Loch i in-einen
- der Sérge einzudringen und ihri von innen zu -
" ffnen. Im Inneren findet lhr den Stem der
' Lauterung, den Ihr non in den Brunnen in-den _'
I(a’rnknrnben des PﬂlustEf. werFen solh‘e’r

'.Mfﬂ.aﬂuﬂulu : ‘.' :




Das Land Mu

Nachdem lhr den Stein der Léuterung in
den Brunnen geworfen habt, erhaltet
lhr weitere Informationen von den Men-
schen im Palast. lhr erfahrt, daf sich in
Mu zwei geféhrliche Vampire befinden,
die das Land tyrannisieren. Auf3erdem
erhaltet |hr den Schliissel, der Euch den
unterirdischen Durchgang zum verges-

¥ 0 Dlahollsches Wasser

An einigen Stellen in Mu wird es fir Euch zundchst kem .
 Weiterkommen geben. In vielen der Becken steht das :
Wasser das Euch am Befreten hlnder’r Fo'lgllch muﬁt £

- Ihr zundchst eine M8glichkeit finden, das

den“ ubﬁrsr:hwemmten Bereichen abzulassen. Ist’ es | %
Euch gelungen, das Wasserqbfheﬁm zu lassen, offret. 7

Euch dies den Iugung zU einem neuen-

" Mu. Die Methoden, um das Wasser verschwinden zu
" lassen, sind vefschieden, meist jedoch hangt es mit 7
den hemmﬂehenden S’ru’ruen zusammen. 2

'.I'IF_T.'F"!'-:I'J

.DBrde ist Euch werspern Dus Batknn. D'uﬂh dns- Hatutlgen eines mums:h&n_. 4
in dos die Treppe fiihet, ist bis oben hm Schalters ist es Euch- gulungan dos, &

> mliw-dssﬂ geﬁ]llt 2 A Wussnr uhm!usken
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senen K&nigreich Mu &ffnet. Die Labyrin-
the von Mu stellen die bisher schwerste
Aufgabe fir Euch dar. Die Gegner sind
gefdhrlicher und die zu I6senden Ratsel
werden nun erst richtig kniffelig. lhr be-
kommt es mit allerlei Ungetier zu tun,
aber auch mit dem magischen Wirken
des Mu-Gottes Rama.

Wmser uus- B

Gehle’r von &

&%
FEFdpRasFE

@ Der magische Kreis

f TR  An enmgen Stellen des Lundes werdet |hr uuf !e-uch

* tende, weiBle Kreise treffen. Diese kénnen fir Euch so-
wohl eine Behinderung, als auch eine Hilfe dursiall&n
. Mit Euren telekinetischen Kréften ist es Euch mﬁghch
 dieKreise zu bewegen und an eine Ste[le zuziehen,an
denen sre Euc:h nuizen. Schafft Thr es bemplélme;se :
nicht, eine Rampe oder ei-"
nen Hang hoch zu laufen,
-5nl|fet lhr den mnglsdwen B
‘Ring unter dem Hang pla- £
.. zierenunddanndagegen
'rennen. Der. Ring katapul-- 2
JUSMWW tiert Euch dann nach oben. &

SPIELEBERATER 39



@ Hoffnungsvolle Tempel -

Wenn lhr das erste Mal den Ternpei der  -wird der W{]-SSEFSPIEQEI gesenkt und Ihr
Haﬂnung‘be’rretet, kénnt lhr dort nichts ~kénnt nun neue Bereiche betreten. In Mu

ausrichten. Kehrt zum Raum zuruck ~* werdet lhr zwei dieser Statuen und zwe: 2
wenn |hr die Statue der Hq{'Fnungtg,_e,—_ dazugehonge Ruume flnden .
funden habt, T.Sefzf".lhr,_ die ‘Statue ein; S ' -

5 -
. b Ty ol - 8

T T T B R R R R I A F RS LTSS PP AN R SRR NI RIS
2 Ca

9])10 erste Statue g

‘Um die Statuen zu finden, die Thr in die Tempel der Hc:f'F-
nung brlngen mift, solltet Ihr alle Informationen, die. .
Euch in Mu gegeben werden, genau befaigen Um die
erste Statue zu finden, muﬁf Ihr Euch an den Ort bege-
ben;andem lhrdie beiden Unten links gezeigten Statuen
findet, Steltt Euch nun an die Stelle, an dersich die thl(e %
 der beiden Stemknpfa kreuzen Habt |hr die Stelle er- &
reicht, miBt Thr den A—Knupf driicken, als ob Ihr ¢ eine
. Person befragen wiirdet. Noch im gielchen Mcmen’r 7%
- wird die S’ra’rua der Hoﬁnung erschelnen Fas T |

AR B 7

" Als erstes muﬂt Ihr die Statue’ finden, d.!n suh im H'I!tkkreuz dm beiden Hupf&. E
hefmdr.t Huhf 1hr sie gﬁfunden kahrt zym Tampe! der Huﬁnung Iuri]tk :
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© Die zweite Statue = ¢
- Die me.:'rt_é Statue findet lhr auf die gleiche Weise, wie - &
bereits die erste. Auch diesmal mift Ihr wieder zwei- §
-Go!zenstu’ruen finden und Euch an die Stelle stellen, &
- an denen sich:|hre Blicke kreuzen. Die Sd‘lmertgkert ¥
 besteht |adnch darin, daB sich be1de Kmpfe nicht im - &
gleichen Bild beﬁnden. lhr werdet also ein biichen
* mutmaBen missen, wo sich das Blickkreuz der Statuen &
befindet. Isf es Euch schlieflich gelungen und lhr haltet &
_die zweite Statue der Hoffnung in Handen, solltet |hr £
den zweiten Tempel der Hoffriung clufsuchen und die’ £
2 -S'rahje dorf hmferlegen PR - &

YRR YRR Y

- | _ |

* Schaut Euch die Stelle-auf det Karte genau an. Hier kinnt Ihr den Ort, wo sich
die Blicke treffen, besser Ioknhsmmn Iur Belnhnnng arhultet ihr die zwelta
llu[nu S!utua . : ;

den Ruma
_' zUm unheT-
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Unterwassertunnel

Der Tunnel wurde einst von den Bewohnern von Mu errichtet,
um die Stadt mit der Engelsstadt zu verbinden. Der Tunnel selbst
birgt keine Gefahren, nur die Tatsache, daf Ihr Euch wegen
akuter Nahrungsknappheit von Pilzen ernéhren miifit, gefdllt
vor allem Kara nicht.

In der Engelsstadt L

Nach einem langen Marsch erreicht |hr die Engelsstadt. Die NS ASRARAN
Stadt wird ausschlieBlich von wunderschénen Frauen bewohnt, [ EEIIE IR ER LI
die sich alle éhneln. Langsam wird Euch klar, daf3 die Stadt zu- poReE o AteraEn Wl
recht ihren Namen tragt. Die ganze Stadt befindet sich unter
der Erde, denn die Bewohnerinnen kénnen das Sonnenlicht
nicht ertragen. Waren sie dem Licht langere Zeit ausgesetzt,
wurden sie zu Staub zerfallen. Au3er den Frauen lebt auch ein e S
wunderlicher Mann in der Stadt, Ishtar der Maler. Er halt sich mrg:;;;nh:m:;;d:r"ﬁu‘;td;
iedoch in einem abgeschiedenen Teil der Stadt verborgen, um  gndebedeuten. Deshalblebensie ab-

seine Ruhe zu haben. Plétzlich verschwindet Kara. .. geschieden in Hohlen unter der Erde.
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O Wind weist den Weg

thr mlhe’r nach Eurem Elnfreffan in"der. Enge|ss’rud’r
 Informationen von.allen Bewohnerinnen sammeln. Es
wird manch nitzlicher Hinweis ‘dabei sein. Unter an-
derem der, daf3 die Flammen der Fackeln in th;h’rung
_ eines geheimen Ausgangs wehen. Folgt [hr diesen.-
Hiriweisen und achtet auBBerdem -::uf dielauterwerden- -
‘den Gerausche eines Wr.:sserfalls, 40 WErde’r lhr nqch
nicht all zu langer Suche  EETE—TE—
" deh Geheimgang entdek- EIEIRE

ken. Der Gang fohrt Euch ==
in die Gefilde des geheim- [Ei8
nisvollen Malers Ishtar,
der einige Uberrqschun--
_gen berelfhuli

il

il h
Wanl

: .mmﬂ«%wm%. e

gﬁ
g-. _ von.ihr. Doch ist es wirklich nur ein Gemalde? In Ishtars

Geméchern werdetIhr die Antwort-auf diese Frage
- erhalteh. Vier Ratsel mifit lhr I6sen, um das magische

" pulvers konnt Ih_r.c:l!:mn Kara wiederbeleben.

Wieder emmul macht’ Kc:ra Arger Nﬂchdem sie ver-
schwunden ist: entdeckt lhr ein wundervalles Gemdilde

9 Ishtars Gemacher ' %

Pulver von lshtar zo bekommen. Mit Hilfe des Zauber-

B e
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Das Dorf Watermia

Erfahrene Abenteurer durch Zeit und Raum wissen ein bered-
tes Lied davon zu singen: Jedes noch so friedlich erscheinende
Dorf besitzt seine dunklen Schattenseiten. Und tatsachlich -
auch Watermia besitzt einen solchen dunklen Fleck. Es ist dies
eine Spielhdhle, in der die Gaste einem fatalen Spiel nachgehen
kénnen: Dem Russischen Glasroulette. Doch bevor sich Will
diesem Spiel stellen kann, spielt Lance eine besondere Rolle im
weiteren Geschehen. Denn nachdem Lance Lilly seine geheime
Liebe gestanden hat, verschwindet er einfach aus der Stadt. Will
muB Lance bei der Chinesischen Mauer aufstobern, bevor er
wieder nach Watermia zuriickkehren kann.

‘Karas Tagebuch =~
Obwohl Will sehrwohlerzogen st "Fufh es 1|'|,m schwer,

das Angebot, in Karas Tagebuch schauen zukdnnen,’
abzulehnen.-Ob er der Versuchung nachgibt und

beim: Lesen wmhhge Dinge erfahrt? DIE Zukunﬂ'
~ wird dIESE Frﬂge beunhworten el

Will erfdhrt dos Geheimnis des gefdhrlichen Russi-
schen Glasroulettes.

Das Gestindnis kommt Lance nicht
leicht iiber seine Lippen: Er liebt Lilly.

| :I.ance Brief

- Nachdem Lance Lilly seine Llebe gesfc:nd versdmund ;
- er zu der Chinesischen Mauer. Wenn Will nun in sen-: B
- nem Gepc:ck nachschaut, wird er uberruscht sein, ei- £

nen geheummsvnﬁen Brief von Lance zu finden. Nach-
dem Will diesen Brief gelesen hat, kann er Watermia £
 verlassen und’zur Chinesischen - Mauer gehen. Durf".. %
| waﬂen wid’\hge Aufguben aufibn. S




Im Inneren der Mauer

Als Will die Chinesische Mauer erreicht,
ist er Uber ihre Grofle sehr beeindruckt.
Wirde Willin der heutigen Zeit der Welt-
raumfahrt leben, konnte er wissen, daf
man die Chinesische Mauer als einziges
Bauwerk auf derWelt vom Mond aus mit
bloBem Auge sehen kann - so grof3 und
machtig spannt sie sich Gber den Konti-
nent. Auf was er sich jedoch mehr kon-

Suche muf3 er sich von Stockwerk zu
Stockwerk bewegen, die Uber Treppen
und Sprungschanzen verbunden sind.

zentrieren sollte, ist die besondere Innen-
aufteilung der Mauer. Sie ist wie ein riesi-
ger Schweizer Kase mit geheimen Kam-
mern unterteilt, in denen die gefdhrlich-
sten Gestalten ihr Unwesen treiben und
jeden Eindringling erbarmungslos an-
greifen. Will muB3 sich durchkémpfen, um
die Teile der Kette wiederzufinden, die
Lance Lilly schenken wollte. Bei dieser

mlndest ern Ted dmmn?

......
___________________

9 I-lll erschemt

" Wie so ofti im Verfuuf des Abenf&uers erschemt wie von Zauberhund
Llll}r Sie hﬂi su:h immer noch nicht vom Schreck erholf, derihr in
o i die Glieder fuhr, als Lance ihr seine Llebe
- gestand. Um nudwzudenken hatte sie
 sich flugs wieder einmal in Wills Hosen-
tusche verkmi:hen. Jetzt hat Lilly etwas.-
ganz: Besonderes zu erzéhlen, was Will
uufmerksum zur I(ennfms nehmen sclife

-------------------------------

WII mt verwlrril 50 we[e versdwlédene
- Ein- und Ausgémge, Tiren, Treppen
‘Réume und hinterlistige Fallen hat er in
seinem jungen Leben noch'nie geseh&n
* Aber er laBt sich nicht, entmutigen und |
-~ stoBt schlieBlich ‘auf eine leuchtende Er- |

5d'1e|nung, dae erauf dem Boden findet.
" Ob dies d' ie Kette vor Lance ist uder Zl..:l

E'n,u leuchtende Ers:heinung auf dam
Hndin wtl:kt 'n'ﬁlli Aufm erksn mhkeit.
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@ Der Spin Dash

Wenn Will c}der sein Alter Ego aufmerksam von S’rcr:l<~-

 werk zu Stockwerk springt, wird eirier von beiden das
versteckte Spharenportal finden. Wie im gesamten
Abenteuer sind die Sphuranpor’rcie sehr wichtig, um
die Energie aufzufrischen, neue Magien zu erlernen,

‘das Abentever zu speichern oder eine Tmnsfc:rmm_

tion in eine c:ndere Ges’rﬂl'r vorzunehmen. Beshmm’re-

2u entdecken, da nur ein
- Sprung von oben nach
unten Erfolg garantieren

- porfﬂl lernt der Held den -
sehr wichtigen Spin Dash.

D e

..............
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Portale sind ‘aber schwer '

' ;-'0 Freedan
~ schaltet!

' In bestimmten Sifuationen ist der kleine
' beweghd—le Will nicht in der Lage, mit sei--
- nem Schwert beshmm’re Dinge zu tun.
"So kann er in.der rechts abgebildeten
Situation den Schalfer nicht” betdtigen,

weil’ sein Schwert em‘fuch ZU kurz ist. An dieser Stelle mub mlf*hflil in Freedan verwan- .
Freedan muﬁ dc:s Problem l6sen.’

kann. In. einem Sphéren- #

¥
e
7

deh huhan

X Wﬁ%?&iﬁlﬁﬁﬁﬁ*ﬁ

;) Transformatlons-Tnck

An der'Unten rechts abgebildeten Stelle kann der W||d
um sich schieBende Speer-Ritter nur von Freedans
Dark Friar erwischt werden, so daf3 sich der Durchgang

ffnet. Daher solite Will mit der Spin: Dash-Technik
 Uber die Rampen flitzen und sich im Sphérenportalzu. &
Freedan transformieren. Jetzt ist der Knmpf gegen £

den Speer Rﬂ'rer kem Problam mehr.
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0 Raum der Statuen

Freecldn befritt den Raum der stéinernen Sm--
tuen. Erkann sich des Gefishls nicht erwehren, &
_'dﬂfi er beobachtet wird, obwoht aufBer den . :
Steinstatuen und ihm sich nlemnnd im Raum
befindet. Zum Spaﬁ 5d‘1|ugf er mit 5e.mern'-' %
 Schwert gegen -einen Steinernen’ Weichter. 6 7
~ Und das UnfaBbare passiert: Der Weichter
~ erwacht und grmﬂ Freedan an! Freedan be- #
“kampft den Wachter, bis er verschwunden ist. - £
Danach muf er alle anderen Wachter prifen £
und die w:ederc:ufers’rqndenen Exemplare " £
ﬂbw:ahren Hat er den letzten: geschuﬂ:'r er-: g

i sd'lalnt ein Spharenpbrrnl .

_ﬁ%gan dsarr vibchen Endbf-;ss' and hger
hen ist ein LEFd‘ItES wenn man sich an drej Regatn ...
hﬂ{f k&gﬂ I. Nlﬁﬂ Lﬁrwmﬁeh ?assen wg.m @”ﬂt}f prpen

;f ' ﬁ Fﬁrga] 2 A'tlhﬂ]ﬂg. vor fﬁﬁn klﬁl”ﬂﬂa ;
“:1 '~ ausweichen oder kaputtr d&l&d'ﬂ'f{&@"é'-.
P

B Efsd‘f&rhf der Wurrﬁl{b[:if ﬁtﬁmﬁdﬂﬂgan 50 oft |

es. gehtNachdem ihm Will mif:seinen Heben die

.L:E-j-_Ehﬁrgle er‘ﬂzogen haf ve.‘f‘nbﬁd‘rfadiet 51c}1 der Sand
: ' i ' den ewigen ﬁih:]-nwen_

[
e o R W o WY
""-1'5';5‘5':";}‘*' «--w.-r‘hp:.-;.{.lr_-! u-l-n',}ﬂl_.hﬂl.r'q - ..J-rl,.';,'_.:'ir-.l_;lu:-
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Selten habt Ihr bisher eine solch préch-
tige Stadt gesehen. Sofort fdllt auf, daf
sich der Reichtum von Euro auch auf das
Stadtbild ausgewirkt hat. Uberall erwar-
ten Euch Prunk und Glitzer. Auch im
Hause von Neals Eltern. Aber irgendet-
was erscheint Will merkwirdig. Neal
scheint sich angesichts seiner Eltern voll-
kommen verandert zu haben. Und auch
andere Bewohner der Grof3stadt beneh-
men sich nicht ganz normal. Aber was ist
schon normal, denkt sich Will zunachst.

In kaum einer onderen Stodt werdet Ihr mehr Hiuser finden.
Schout Euch olle genau an, es lohnt sich.

"In &inem gehmmmsvoiien Schisin
~am Ende der Strafe entdeckt Ihr -
eine Statue, die auf Euch eine merk-
wirdige Faszination ausibt. Hinter -
 der Statue verbirgt sich eine Treppe,
die in einen Geheimraum fGhrt. Im
- Geheimraum findet Thr éinige.ange-
kettete Sklaven; die Euch gar furch-
--!erregende Geschichten erzahlen
werden. Horr genau zu, denn Sie
wissen viel. :

Will: Nanu?
Her Wind kommt vaon

der Statue

Die gehmmmsvulla Stntun im Schrein gibt amen
noch gehglmmqu_liaran Gang frei.
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Der Pilzwald vom Tempelberg

In Euro habt |hr in Erfahrung gebracht, daf3 Euch nur ein ge-
heimnisvoller Teekessel weiterhilft, um hinter Neals Geheimnis
zu kommen. Hort sich einfach an, gestaltet sich jedoch schwie-
rig. Der betreffende Teekessel befindet sich némlich im Pilzwald
des Tempelberges. Der Wald ist ein einziges Labyrinth, in dem
man sich leicht verlaufen kann. Leute, die leicht die Orientie-
rung verlieren, sollten sich unbedingt eine Karte des Weges
zeichnen, den sie gehen. Den Teekessel zu finden, ist nicht
allzu schwierig, schwieriger ist es, sich in dem Lianenlabyrinth
nicht zu verirren. Es gibt viele Sackgassen und ebenso viele
Stellen, an denen die Lianen unterbrochen sind. Dank Eurer

Pilztropfen kénnt lhr sie jedoch wieder verbinden.
."_*I-'l T

-

Im Pilzwaold erwarten Euch gigantische Rie- Die Pflanzenstriinge dienen Euch als Verbin-
senpilze, die durch Pflanzenstringe mitein- dung zwischen den Pilzplateaus. Zeichnet
Euren Weg aut, sonst verlauft Ihr Euch.

ander verbunden sind.

O Kein Weiterkommen? ¢

. Im Labyrinth werdet lhr an manchen Stéilen'drﬁkqmmen,' :

“brochenen Lianenstrang wieder zusammenwachsen

an.denen ein Weiterkommen unméglich scheint. Seid &
Ihr jedoch im Besitz der Pilztropfen, kénnt thr den unter-- &

lassen und so Euren Weg in ein bis dato unerkundetes - &
Gebiet fortsetzen. Nebén den abgebrochenen Lianen
werdet thr auch andere, gebogene finden. Diese kénnt
lhr als Sprungschanze benutzen. ;

)

An:dieser Stelle scheint e n'ichTweimr <. |hr'seid im Besitz der Pilztropfen, &
2u gehen. s sei denn . .. it deren Hilfe Ihr die Lionen wieder £
zusdmmenfigen kdnnt.-

..............
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O Freedan oder Will

: Eme nicht unwesentliche Frage im Pilzwald vom . -
Tempeiberg Jeder der Charaktere hat auch hier -
seine Vorteile. Zu Beginn Eures Weges solltet lhr
Euch jedoch firr-Freedan entscheiden, denn er °
kann auch die léstigen, in der Luft schwebenden .
Gegner beseitigen. Er hat eine gréBere Reich- - Will kann die Gegner nicht erreichen, . £
weite - qls Wlll und verfug? uber den Dark Frlc:r : wenisie 70 ”E"m“'hm entférnt sind. . § ;

Pilztropfen

_9 P:lztropfen

- Auch an dieser Stelle solltet b wieder die sz-
tropfen einsetzen, um die Lianen zu vereinen und
Euren Weg fortsetzen zu kénnen. Uberquert |hr

~dann die Lianen, werdet lhrin einen vollig neven
Bereich des Pilzwaldes vordringen. Merkt Euch - i
iedc‘chr"d” wo lhr gekommen seid, um den Weg ' Wieder einmal ein_ unterbrochener

“wieder zui'l'.id(gel"ren zu_konnen. _ Pilanzenstrang. Mit dén Pilztropfen
I{unni Ihr ihn zusommenfiigen.

q{mﬁfmffﬁﬁ'fff,’.’f{ffffffffff L :’_.r G r".é" PRI, i R M’#f KWJWWW

L i e e e e L Y

O Fire Sprite

Nadh langem Herumirren im Lc:b)rrlnth der Pllze und
Lianen habt lhr es endlich geschafft, den heimlichen:
Herrscher des Tempelbergs zu.finden. Der Fire Sprite

hat bereits auf Euch" gewartet. Kaum sieht er Euch,
nimmt er seine Flate in die Hand und blast: Fir Euch hat
dos fatale Folgen.Kaum fangt eran zu fléten, bildet sich &
ein Flammenkreisel, der den Fire Sprite umkreist. Die- &
sem Kreisel solltet lhr auf jeden Fall ausweichen, wenn
lhr das Abenteuer fortsetzen wollt. Auf jeden Fall solltet
lhr Euch vor dem Duell mit dem Endgegnerin den Ritter
Freedan verwandeln, denn er verfigt Uber den Dark

- Friar. Mit dieser Distanzwaffe: kannt ||'|r den Fire' Spnte
leicht hezwmgen

=
¥
-~

. Sobald Euch der flre Epn’ta sight, fiingt er an zu floten und erzeugt dodurch | :
. einen Flamenkreisel, der ihn umkrmsf Mit dem Dark Friar kénnt the |hn|edn{h 4
he:wmgan g

.................
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o Neue Kraft fiir I'reedan

“In‘diesem Sphérenportal

neve Kraft. Diesmal wird er mit der ,Barrier”
. ausgestattet, einer dunklen Kraff, die es ihm:

“erlaubt, ‘ein "Energiefeld

entstehen zu lassen, das von den Waffen der
Gegner nlch’r durd'ldrungen werden kann.

WMWWFWHWMWIﬂ#ﬁKJfWW Wf?’ff;‘?fﬁ?‘?ﬁ'ff!

'O Endlich! Der Teekessel!
_Vielé Strapazen habtlhr gemeistert auf der Suche nach
dem Teekessel. Doch nun het er endhch in Euren

" Hénden. Als néchstes soll-
et lhr Euch wiedérin Will*

- verwandeln, denn schon .'
bald seid lhr auf die Féhig-
. keiten(Spin Dash) vonihm

‘angewiesen.

o For

W ....... . R

{5} Sprung zum Versteck

-Um diese Schatztruhe zu beknmmen solltet lhr die Kn:trre genau s’rudiere
 Auf diese Weise kannt Thr ndmlich sehen, .an welcher Stelle Ihr Ubspnngen =/

-plateau mit der Truhe

'bru uchen konn’r

.'l-.J | frf’ :""r. &
_ rn "‘-h..'l.l'.l'}l.. R HP-&-I-..-EI-J-L'P

erhdlt Freedan eine”

um seinen Korper

‘vﬁbﬁﬁwﬁ}}:ﬂmﬂmﬂm

muBt, um auf dem Pilz-

zu-landen, Die Truhe
enthdlt einen Gegen-
stand, den.lhr im Lia-
nenlabyrinth gut ge-

© Flucht vom Tempelherg

%

f} Nachdem lhrés geschafft
7 habt, den Teekessel zu fin-"" {3
:;,f - den, gibt es nichts mehr,.,
£ das Euch noch langer im
% - Pilzwald . aufhdlien sollte,
£

Z

::,

7
o)

Kehr’r zuruck zum . Aus-
“gang. und begebt Euch
ncch Euro.

* Auf dem Riickweg solltet Ihr unnnhge
Kimpfe umgehen

N m%iﬁawmw&%m

----------------------

Zurick in Euro

Nachdem lhr es geschafft habt, den Tee-
kessel zu finden und das Labyrinth des
Pilzwaldes wieder zu verlassen, solltet lhr Lrasquez: lch fithie die
Euch so schnell wie méglich wieder in die
Stadt Euro begeben. Dort angekommen,
mUBt lhr den errungenen Teekessel zu
den beiden alten Leuten bringen, die sich
gestritten haben. Ubergebt ihnen den

Kessel und Ihr erhaltet weitere wichtige '
Informationen fiir Ever Abenteuer. WlH uherren:htden beiden Streﬂhuhnan dun TBHkBSSE'

Anmesenheit des Hosen 160

ilpr H1 .-_1_] ]

Die beiden revanchieren sich mit einigen niitzlichen
Informationen.
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Ein kleines Dorf

Als Will und seine Freunde das kleine
Dorf betreten haben, sind sie sehr ver-
wundert: So sehr sie sich auch umblicken,
das kleine Dorf scheint wie ausgestorben
zu sein. Das kann doch nicht sein, fragen
sich Will und seine Freunde. Schlief3lich
faf3t Will all seinen Mut zusammen und
betritt eine Hitte inmitten des Dorfes. Zu
seiner Uberraschung findet er dort drei
versteinerte Statuen, die spdter zum
Leben erweckt werden missen.

Wllls Mutter erscheint!

 Ohne, daf3 Will uhd’ seine Freunde es hatten bemerken kcnnen hnben
" sich sehr leise die Eingeborenen zuriick in ihr Dorf gesc:hlldwen. S:e um-
zmgeln die drei, so daf} diese nun gefan- [JIEE T

_ gensind:Bevor einer der Freunde in die Ver-
Iegenhe:'r kqmmf dem Hunger der Emge—
‘borenen zum Opfer zu fallen, stellt sich . [
Hamlet als Braten zur\!erfugung Plotzlich S

“erscheint Wills Mutter als Geist aus dem ;
Schwemdwen und verrc:’r em Gahmmms '
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Angkor Wat

Tief im Dschungel, in der Néhe des Eingeborenendorfs, befin-
den sich die Tempelruinen von Angkor Wat. Diese Tempelruinen
sind in keinem Reisefihrer verzeichnet, denn in ihrem Inneren
herrschen Angst und Schrecken. Diese Ruinen zeugen von einer
einstigen Hochkultur, in der die Pflege von Kunst und Wissen-
schaft an erster Stelle im gesellschaftlichen Leben gestanden
hatte. Doch jetzt, zu der Zeit, in der Will die Ruinen betritt, gibt
es nur noch schreckliche Monster zu bewundern...

fe='" O Im Innenhof

L )
]
-

2] Sauberungsaktlon

Nachdem Will alle Angreifer, die sich ihm in dlesem Raum in den Weg
stellen, beseitigt hat, weif er nicht mehr weiter. W{'Js soll er jetzt nurtun?

Umkehren2 Da entdeckt Will eine Tffnung in der Wand. Mit etwas
Anlauf gelingt es Will; durch die Offnung: auf die andere Seite der -
‘Wand zu rutschen. Dort erwartet ihn eine neve Uberraschung. -~

....................................................................

............................

TodrArmesamapesnas
AR R,

~ Eine Meng& Rumpen verblnden dle Ruume in den g
- Tempelruinen. Die einzige Moglichkeit fur Will, diese £

Rampen zu Gberwinden, ist die Spin-Dash-Technik. Mit &
einiger Ubung wird es Will.nicht schwerfallen, mittels
- Spin-Dash mit einem Satz iber die Rampen zu ﬂutsd'ten;-
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%hreqd 51g:h Willin den Tempel- ¥

ruinen von Angkor Wat bewegt, ?

trifft er immer wieder auf be-

stimmte Berac.he, 'die ithn sehr 2

‘verwundern. An der auf dem E
- Foto' abgébildeten Stelle kann &
. sich Will nach unten fallen lassen' ‘;,
und: errench’r so einen sehr dunk- 5;

len, nbgelegen&n@rr Ob dieser.

Sprung'eine gute Idee 1\.'q.r{1r"r.=.-E B

4

’:’%

é

o

R FL R E L

KR EREnE R

_0 Spin Dash!

Wil nimmt seine’ gesnmte Energle
zusammen und ‘konzentriert sich auf
die folgende Aufgcrbe Obwohl es

_ihm némlich von ‘den vielen - Spin-
‘Dash's 'schon richtig schwmdellg ge-.
worden ist; mu} er.nun einen weite-
~ren:Spin Dash ausfihren, um ber die
Rampe, springen zu kénnen. Nur so
- kann‘er das Hiridernis uberwmden

e

PR RENED NSNS ErEbhERD

Mitder richtigen Einstellung- und eifler gehdrigen Purimn Anlouf, tst o fur Will quch °
diesrnnl kain Problem, rrit einem Spin Dash dber dle Schriige, der Rl:-mpa 1u springen.

i

SRS A RS

- 9 Knochenmann'

Im Garten der’ Tempelrumen von  Angkor Wat trifft Wli :::uf
' eine armselige Gestalt, die ihrer GuBeren Erscheinung: nach-
nicht. mehr den Lebenden zuzurechnen ist. Der Wind. ofeift  EEEE
durch ihre Knochen und sie macht den EIUdFUCk als sei sie *[EEEE BT :
- etwas zerstreut. Dennoch erfahrt Will.von diesem Knochen- £ ESESEEREURELUNNEIUTIITS
~“marin eine"Menge. Will sollte den Kérper des Knochenman— SHCSHOUAR T (Ui T
“‘nes I"It(:h!' angewidert tbersehen.
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.0 Erdheben Techmk

In dem rech#s ubgeblldeten Sphurenpor’rui st Freedcm in .
der Lage, eine neve Technik zu lernen, die ihm-im weiteren
Verlauf nicht nur sehr hilfreich sein wird, scndern vielmehr -
Uberlebensnotwendig ist, wenn: er in selnem Aben’reuer.
" weiterkommeri will. Diese Tech- A
_ nik "heiBt: EARTHQUAKE. Wie
~der Name schon vérmuten &,
*kann Freedan mit dleser Technik -
Erschitterungen cuslosen, die in
 die Erde fahren und diese erbe-
ben [aBI’. T :

rrrrrrrr

0 Gegner stoppen'

Wie auf den Fotos dokumentiert, trifft Freedun auf
- Statuen aus Stein, die sichwie wild im Kreise drehen -
“und dabei ihre Patsche- : :
‘handchen- zum Brennen
' brlngﬁn, Gegen sie hilft G
" ‘nur eine Strategie: Zuerst [
ein Earthquake dann an- Rl

greifen und plattmachen. Eurrhqunka lve!

'0 Dark Fnar'

Die ungmlfenden Gegner in dleser i
Gegend sind mit einer spezrellen Pan- &
" zerung ausgestattet undkénnen daher £
- nur mit der Spezialtechnik Dark Friar &
* besiegt werden, Da diese Technik nur £
von Freedan beherrscht wird, muB sich * &
Will fur diese Aufgnba in sein zwertes :
lch trunsForrnleren : -

: Dle neve Erdhahentad]mk in voller Mmun:
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| 9 Durchhhck"

Freedun ist geb!endeﬂ So sehr
 er sich auch anstrengt und blin- &

‘zelt, er karn nichts erkennen
" GleiBende Helligkeit sticht i
seine  Augen .und | v&rhmderf,

daB. er auch nur éinen Schritt

" nach vorne schauen kann. ,Dies
“ st bestimmf eine Art Sperre, die
~mich daran hindern soll, weiter-

zugehen’; denkt sich Freedan. I'

Mit dieser Vermutung liegt er

“richtig. Eine Sonnenbrille kénnte & 4

~aber weiterhelfen. Aber wo ist’
' 'eme ZU fmden?
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| '0 Mehr Lebensenergle

Wenn Will ﬁder Freedan auf Gegner treffen, die besanders .
. stark sind, ist Vorsicht geboten. Doch die Ang riffslust der An-"

rmfer kann unter bestimmten Ums’runden dn ruuf hindeuten,

duB sie etwas zu verbergen haben. An der unten abgebilde- ¢
ten Stelle lohnt es sich.fur Freedan, mit einem beherzten £
‘Sprung den unteren Bereich zu betreten. Schaffter es namlich, £

gegen dlle Angreﬁer siegreich zu bestehen, wird er damit be-"

% Iohnt daﬁ seine Lebensanzmge ein Stuckdwen kmger erd

~ Augen zu und einfach nach unten springen, - Achfung: mu ﬁngmfer smd gafuhrllth -
5 Freadﬂni IJu bebt darTampeIi ; :

hhstund wahien!

'- '.0 Dle Muhe lolmt sich!

"_Wenn Freedan in dieser Gegend qlle Angreifer bekumpﬁ wwd er dcmlt
‘belohnt, daB seine Lebensanzeige verlangert wird. Auﬁerdem kann er hler B
‘in den Besitz der Snnnenbnlle kornrnen -

Uu hast die Sonnen

Ahrille getunden?
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O Zuriick zu Wlll'

_ In diesem Aredl ist dte Ru’rsch’red'lmk sehr '

. wichtig, so daf3 Freedan zuriick zum néich-
sten Sphdrenportal gehen kann, um sich

~wieder in Will verwandeln-zu kénnen -
eine Transformation, die sehr wichtig st.

ek
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g
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o
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PEEEDRNR NSRS

O Rotes Juwel

Will kommt an eine Stelle; die wie eine uble Falle uusschuuf Noch sehrguf ist
i ihm. def letzte Sprung in die Tiefe in Erinnerung geblieben, dls er auf einer
Treppe landen wollte, diese ‘aber plétzlich verschwand und er-in ein hefes,
 dunkles Loch gefallen war. Nochmals will sich Wil dleser Gefahr nicht ausset-
zen. Aber auf der anderen Seite kénnte es uuch sem, duﬁ sich hIEF unten
ein besonderer Schatz | T o
_verbirgt, der auf den.
glicklichen ‘Finder:
“wartet. Und ‘wirklich: [
Wil sollte den Sprung &
wagen, denn unten
 gibt es ein rotes Juwel
.20 entdecken.

’birI!!l
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** 39 oder 40 Juwelen sollte man

. : W
8 nunbesitzen.

..........................

o e B e e

FREEPFIENNERNPER

L e o o o ] e

'O Eine Zukunfts-Vision

In diesem speziellen Gang beschlgichen den Hel-
~den 'géinz sonderbare Vorstellungen. Intensive
 Bilder, traumgleich, tauchen vor: seinem .inneren 8
~Auge auf und zeigen ihm einen Ausschnitt aus dar |

Zukunft, wie' sie méglich sein kénnte. Doch nie- -

mand iccann die Zukunft vc:-rhersngen

------------------------------------------

rrrrrrrr

---------------------------

i B
ABALBABER AEREAZAEE

..................

Zum Dorft

Nach seinem abwechslungreichen Ab-
stecher in die unheimlichen und gefahr-
vollen Bereiche der Tempelruinen, kehrt
der Held zuriick zu seinem Ausgangs-
punkt in das kleine Dorf. Hier kann er
nun wieder zu den drei versteinerten
Statuen gehen und sie aus ihrer Erstar-
rung lésen. Zum Dank erhalt er ein
weiteres rotes Juwel.

fler Hanid | pro

las Miadchen ThFrnihf

15
schweigend ein roies Juwel Das Abenteuer ist noch nicht zu Ende und geht weiter!
als I J,-nlut:nurur.
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Das néchste Ziel, das Will und
seine Gefnhrten anstreben,
ist die Wistenstadt Dao. Die
kamelartigen Haustiere der
Woistenbewohner kennt Wil PR
ia bereits, findet sie aber im- | | INCEEtE
mer noch witzig anzusehen. I8 s R
Genauso amisiert betrachtet

der junge Mann die Kopfbedeckung der Einwohner von Dao.
Jeder scheint hier einen Turban zu tragen. Wahrscheinlich we-
gen der sengenden Sonne, vermutet Will. In jedes Haus schaut
er mal herein, unterhélt sich mit den Leuten und erfdhrt so
manch interessante Geschichte. Auch wird ihm bewuf3t, wo
er nach der néchsten mystischen Statue suchen sollte - in der
nahegelegenen Pyramide. Will erhalt auch das Tagebuch sei
nes Vaters mit dem Hinweis auf merkwirdige Schriftzeichen.

i g TR i
| Igint iy e ey il Ainine el noptuniden?

henarksticke - il LN it
il ol o i 15 ol iy
TLTE T Ll (e
: = T
Will ist erstaunt, von Bill und Lolo wieder Zu FiiBen des Kruks in den Bischen findet
mal zv héren. Will ein weiteres rotes Juwel.
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| ;Schlangensplel

 spiel. Sd-melhgkent und ein gutes Auge'sind dabei ge-
" fragt. Mit dem Schwert muf3 der Spieler versuchen, dle

~ demKrug heruussfecken Hat man genug Schlangen er-

. spielen zu kénnen. Klar, dof3 Willsich diese Chance nicht -

"-".Spoﬁ mach’r sei mal dt:hmges’rei&l 2

Das beliebteste: Glud-cssplei ini-Dao |5t dﬂs Schk:ngenﬂ-

Schlangen zu erwnschen, sobald’ diese den Kopf aus .

wischt, erhélt man zur Belohnung rote Juwelen. Dabei, £
muB man nicht einmal einen Einsatz bringen, um mit- £

entgehen 16Bt. Ob dieses Spiel auch den Schlungen

~Wenn Will seine Sache im Schlangenspiel gut macht lutkan wei rote Juwa!an
s Bal-:lhnung I]ufﬂr Enhﬂt sich s:hun der w.llla F.urpmmsntz :



Auf zur Pyramide

Von Dao aus fihrt Wills Weg direkt hinein in
die Pyramide, ein Zeugnis einer langst vergan-
genen, doch einst glanzvollen Kultur. Das Bau-
werk an sich ist bereits eine Herausforderung,
denn die damaligen Erschaffer bauten es als
Labyrinth mit zahllosen Fallen, damit Eindring-
linge nicht die Ruhe der dort Begrabenen st-
ren konnten. Obwohl Will eigentlich nicht
storen will, bleibt ihm nichts anderes Ubrig als zu
storen, denn nur so kann er die letzte mystische
Statue erringen. Ein Vorwdrtskommen gelingt
Will allerdings nur, wenn er sich in den dunklen
Ritter Shadow verwandelt. Seine magischen
Fahigkeiten sind der Schlissel zum Erfolg.

© Shadow, der Ritter ¢  © Wasser versickert
Gleich im ‘ersten Raum der Pyrqmide findet Will ¢in Will hat kaum Zeit, sich an die Transformation in den
Sphérenportal, in ‘dem er sich erstmals in den urige- Ritter Shadowzu gewc-hnen Sofort auf demBodenvor |
wohnlich starken und mit einer besonderen Féhigkeit - £ dem Sphurenporful muB Shadow: sich in eine Pfitze |

__:._c:usgestoﬂeten Shadow verwandeln kann. Erkann sich verwandeln, um in das Innere der Pyramide vorzudrin-
in Wasser verwandeln, welches besondere Mavern, © gen. Zu einem Wasserball zusammengekauert, laf3t-er
auch die der Pyramide, durchdringt. Der einzige Weg, sich mutig nach unten fallen, ohne auch nur zu erahnen,
ins Innere der Pyramide zu gelangen und nach den was ihn dort erwarten kénnte: Das ist vielleicht auch

~sechs Hieroglyphen-Tafeln zu suchen, die er braucht;’ gut so, denn sonst wiirde er es sich unter Umstdnden

.111_1_\;-"-;_\-\- A T e

um das Rétsel der Pyramide zu ergriinden. 2 nochmal anders uberiegen

. ¢ . &
T O -%‘_Nﬁ-ﬁ&?&wq DN

S L T R kb A BB it

Ao o At ,-".f.-'f.d.'-':-ﬂ_r.r"-'r.f A o e fr.r.r.f.r,ﬁcccyf.'ra.wfff#;;ffmé?
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0o Ein besonderer Gegner

Unten angekpmmen zeigt sich schon bald, dafl es sinn-

“voll ware doch wieder die Gestalt Wills anzunehmen.
Das néichste Spharenportal nutzt Shadow dann auch
zur Transformation. Mit Wills Spin Dash ist es nun:gar
kein Prablem, die Rampen hochzudiisen und. ganz,
nebenbei die Widersacher auszuschalten.

“Gleich ‘zwei Fliegen schldgt Will mit einer Kloppe - mit Spm Dash die Eumpen
rauf und Gegner f&rhgmuchen :

‘© Dubiose Tafeln

Insgesamt sechs Steintafeln: muﬁ will ﬁnden damit er
die Inschrift i dem Raum an der Spitze des Bauwerks -
entziffern kann. Eme dieser Tafeln findet er als Shadow,
"da ersich durch eine dicke Mauer sickern iassen mufi.

Arn FuBle einer Treppe mub sich Shadow  Jetzt ist s aur noch eine Hlmmgk&lt
in eine Pfiitze verwandeln. . ° die Stein-Tafel zu finden.
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© Beschleunigen!
“Eine besonders steile und’hohe Rampe liegt vor Will.
+Ein einfacher Spin Dash vom Fufle der Rampe dus

gestartet, hilft ihm nicht weiter. Also muf8 Will -erst

einmal die kleing Rampe links wieder hoch, dort'den &

Spin Dash ansetzen und mit Schwung und Anlauf die
steile Rampe hoch. Dort wartet natirlich gleich der
ndchste Pymmldenbewchner

ol A e




; o ee . - @
O Die néchste Steintafel
— el L 'Die Suche nach den geheimnisvollen Ta-
SRR T | feln gestaltet sich schwerer als gedacht.
Sr— ~Immer wieder muf} sich’ Shadow: durch .
Mauern durchsickern lassen - nie genau
wissend, was ihn unten erwarten wird.
~ Unter anderem entdeckt er dabei ein
interessantes Phdnomen. Von. Zeit zu
- Zeit trifft er auf kleine runde Seen mit
yi P magischem -Wasser. Es handelt sich
hierbei um eine Warp-Maoglichkeit, die
dem Abenteurer eine schnelle Rickkehr
garantiert. Nachdem Shadow dieses
~ Geheimnis ergrundet hat, nutzt er die
‘Warp-Pfiitzen, nachdem er die Stein-
tafel dus dem Nebenraum geholt hat.

T l

Liintu

EREEE

: L

O Transformation
Manchmal weif3' Will .gar nicht"
mehr genau, wer oder was er ist.

' So oft hat ersich schon in Freedan
oder Shadow verwandeln missen.
Auch in derPyramide zum Beispiel
leistet nicht nur Shadow besenders’ !

- hilfreiche Du—:-ns're sondern CIIJCh Freedan, In 4

‘diesem Fall'ist sein Distanzschufl gefragt, der .

"'durch die Wand den Schalter betdtigen kann, © £
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© Der wechselnde Lift .

" Scheinbar ist Freedan hier in eine Sackgasse hineingeraten, doch dairrt

. er'sich gewaltig. Wieder einmal hat er.es mit-einem besonders ausgeklé-
gelten Trick der Pyramiden-Erbauer zu tun. Die Schalter am Boden sind .

" Freedan bereits aufgefallen; nun befdtigt er sie und der Schreck féhrt " 2
ihm durch die Glieder: Die scheinbar so stabile Mauer bewegt sich wie. ' ©
eifi Lift und ‘gibf den Weg frei. Auf der anderen Seite ein weiterer Schal-
ter, Freedan betétigt auch den, wieder bewegt sich die Mauer, und so.
weiter. Mit diesem Lift dringt Freedan nach und nach immer fiefer hinein .-

" in dos La byrinth der Pyramide.

e e e T Rt

O Mit Tempo hindurch '

Ein Fall fir Will. Rampen stoppen ein Weiterkommen, ¢
wenn da nicht Wills Spin Dash ware. AuBerdem mufi
erden herunterfallenden Stacheln entgehen. -
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O Freedans Erdbeben
Ein géhriender Abgrund tut sich vor Free-
dan auf. Erst etwas raflos, doch dann froh,
Freedan zu sein, begibt er sich auf das |
Podest. Mit voller Wucht springt er herunter-
~und benutzt seine gewaltige Erdbeben-
Technik. Schon fallen Platten herunter, die
eine Briicke Uber den Abgrund bilden.

&y
[
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5} Rotes Juwel fiir Shadow '

Anstatt -die Treppe nach unteri zu gehen, 1&Bt sich
Shadow durch die Mauer nach Unten sickern. Unten
landet sr dann direkt neben einer Schatziruhe dieein -
rotes Juwel bn‘gt

Statt der Treppe benutzt Shadow seine ~ Shadow landet unten direkt neben

Sickertechnik,-um nach unten zu kom- einer Sthatztruhe mit “einem. ruh:n
- men._ s Juwel. - : :
"-Ff-r-e-f-f}.' A ettt AR A

AR LS Tt A
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3} Stacheln von oben

Will ist dd in eine ganz heikle Sl’runhan hneangemtén
‘Eine Rampe folgt der anderen und von oben senkt sich
eine stachelige Decke herunter. Schnelhgkeri' und per- -
 fekte Spin Dash-Technik sind:in diesem Fall die einzige "
Lebensversicherung, auf die Wil b-::uen kann.

|1|Jl||r||.lrﬂrF|Jr|lr'Fli

L A A e AR LA LA
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O Wo ist die Treppe"

* Wenh Mumjen zum Leben erwachen. .. Doch manch-
mal muB man sie aus ihren Sarkophugen heraus-
- locken, denn dahinter verbergen sich Treppen.

I
o T e MR

BN - s o R
R T N

R

@ Dunkle Gestalten

Dieses Spielchen ist nicht' mehr neu fir Shodow Nach-. !
“dem er die Mumien aus. thren Sérgen Herausgelockt
hat, schlck’rer 51e zundichst zur ewigen und endgtiltigen
1 B Ruhe, erledigt auch noch
den Geist, der den Mu- | i
mien vorher entschlipftist
und kann sich jetzt den
Sargen selbst zuwenden. §
In denen sind namlich - ¢
. 'Treppen verbcrgeh Yiigep:

e B —— a " T N8 &3
'''''

© Mit sechs Steintafeln- ¢
Erschdpft begibt sich. Will in den Raum an der . . ;
Spitze der Pyramide. In der Reihenfolge, die sein.
Vaterin seinem Tagebuch aufgezeichnet hat, sefzt
Will die* gefundenen, Hiereglyphen-Tafeln in die

Ua war ein bheriusch ither

Wand ein. Plétzlich ein Gerdusch, das von der Ein- - ISSRIEEREY
~dangstir her zu kommen scheint. Wlll entdeckt 7
dorT eine Wurp-Pfutze '

-------------- et e e sl Al Lt s' o o aa e e et P Ao o d A o o o o e o o o ot o o o A A AR
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‘Endboss; Mummy Queen

b
‘Mit frischer Energls und als kraftvoller Freedan betritt der
‘Abenteurer die Warp:- Pfiitze und landet in sinem Raum, den
“noch kein Mensch zuvor wieder lebend verlassen hat, Es
ist das Privatgemach "der Mummy Queen; de. unemge-w
schrankte Herrscherin der Pyramide. lhre normmle Aﬁncke
* schreckt Freedan noch nicht so serr doch wenn'sie sich in-
 acht kléine Geister aufteilt und nach ihrem Opfer sucht, kann

Freedun nicht schnell'genug in Deckung gehen. Ges::h:dd

nutzt er die Warp-Pfitzen, um die oberen Emporen zu er-

- reichen und springt wieder runter, wenn es oben zu gefdhr-
lich wird. Und wann immer sich eine Chance erglb’r versetzt

Freedan der ﬂnmu‘hgen Schénheit sélbsteinen Hieb. lrgend-
wann verfolgt sie.ihr Opfer nur noch als Geister-Kreisel, Um
sie in ihre verwundbare Gestalt zu zwingen, muf} Freedan

den wlrkhchenf Geist'aus der Gruppe em:schen dnmlt 5:ch,_ G

die Mummy Queen mm’rennhsreﬁ

A T el S S L s el hd L.

SRR

- Nach amam erfolgreichen TreHer und hewnr suh die ﬂr'ueen in Gmsfer verwundelt nptzt
Freadun gesdﬂ:iﬂ dle Wnrp Pfiitzen; um.uu;zuwmchen :

;,;'
-

Das Ende naht

Immer schneller riickt der Chaos-Komet R T R

ndher. Jetzt gilt es, keine Zeit mehr zu Will Saq® deinem Vater

einen hrol von

-

verlieren. Nachdem Willin der Pyramide
die letzte mystische Statue errungen hat,
ist er bereit, den Turm zu Babel zu betre-
ten, den Spuren seines verschollenen [
Vaters folgend. Neal ist mit seinem ol g
kleinen Flugzeug schon zur Stelle, als
Will die Pyramide verléaBt, und bringt ihn

direkt zu dem iegenclijren Turm. Mit dem Flugzeug bringt Neal seinen Cousin Will

. Nug wen freedan den nthhgen EuTest erhrlsch'f :e:g[ the Mumm-,r lluaan ihre mgenlh{ha‘
ﬁe;hih wiedler, in der sie uuch unmﬂdhur lsL 3 :

'__.l ¢ -" R
i et et

lch bin iiher dem Turm
von Babel abgesprungen.

hatel o

my e

Mit einem Fallschirm springt Will direkt Gber dem Turm ab. Ob ihm

ohne Umweg zum Turm zu Babel, iberhaupt bewuBt ist, auf was er sich da eingelassen hat?
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Der Turm zu Babel

An der Eingangspforte des Turms versinken die finf mystischen
Statuenin einer speziellen Bodenvertiefung und ermdglichen es
unserem Helden, den Turm zu betreten. Mdchtige Ritterstatuen
in den Gdangen zeugen von der Kampfeslust vergangener Hel-
den, die sich erfolglos der dunklen Macht des Chaos-Kometen
widersetzt haben. Ob Will die Verliererserie brechen kann?

[ s ams dm e e b
_'J_"ﬂ"""l'*-‘-h :.l;’.-.mﬂ Frry

O Zuerst Speichern © Das Geheimnis

Nachdem Will den Turm zu Babel voller Mut und
kémpferischer Zoversicht betreten hat, gibt es fuf ihn
keine Moglichkeit mehr, den Turm zu verlassen. Daher -
. sollte er dafiir Sorge tragen; daf} seine Lebensdaten
'.'gesplelcheﬁ sind, : o e :

e

“Wehrend Will den Turm néher erkundet, trifft er plotz-

ist die Fléte. O er mit dieser Fléte den Durchgang &ff-
- nen kann? | : -

ey .
Fliate gefallen #u sein

R R TR

R

lich auf einen.Durchgang, der verschlossen erscheint.
Zwei armdicke Lichtschranken versperren den-Weg.
Was tun? Wil ist wirklich verwirrt und Uberlegt ange-
strengt. Da erinnert er sich an dén geheimnisvollsten
Gegenstand, dessen Besitz er sich sicher sein kann. Es

;l_ twas scheint aus der

Will: schafft s nicht; den Duréhgﬁg - Doch dana erinnert er.sich ar einen
z durchbrechen. - : wichtigen Gegenstand.

b . E
xfﬁ-:-ffrf,f({,f_}.:mrf{ R I T e P E R, .”ﬁii-;
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X ) Wieder Castoth'

.Der komm’r mir doch bekannt
vor’, bberlegt unser Held, als er -
-zum zweiten Mal ouf-den: ge-
fahrlichen Riesenkopf Castoth’
trifft ‘wnd- verwandelt sich’ aufo-
matisch in Shadow. Die’ Zeiten
haben sich gedndert. Denn nun
tritft ‘er -nicht’ auf Freedan, son-
* dern auf Shadow - ein ungleich -
-starkerer Kampfer,  der sich
in brenzligen Augenblicken' zu
einer Wasserpfitzezusammen-
fallen. Iassen kann. .

SR

x‘\“f. T NS

WWWW&%‘W e fxﬂ»ﬁw#fvyfmxﬁwfﬁvfffwfxffﬂurﬂ&wW”c::"fw

O Noch einmal Viper

Gegen leer dem much’ngen Adlergott, huﬂe mehr so schwer zu erreichen. Wenn sich Viperna-
-~ ‘es unser Held beim ersten Kampf nicht einfach - - hert, sollte Shadow méglichst oft hintereinander-
und muf3fe fir den Sieg sein Bestes geben.Jetzt, zuschlagen:. Notfalls kann sich Shadow: schnfall
als starker Shadow-Kémpfer, ist ein Sieg nicht .~ zu einer unverwundbaren Pfitze verwandeln,
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‘© Wieder Vamplre

Nach der erstenverlorenen Schlacht gegen
' Freedan haben:sich die zwei Vampire auf

'~ einer Schonheitsfarm in Transylvanien zu-
rickgezogen. Nach mehreren Bluttransfo-
~sionen mit fingerdicken Spritzen, fhlen sich
.die zwei Blutsauger wieder wie neugebo-
ren und kénnen es nicht erwarten, sich an
Freedan zu rachen. Doch als sie' die Kamp-
fesstatte betreten, trauen sie ihren rot.unter-
‘laufenen Augen nicht; Shadow erstrahlt in .
voller Pracht. lgitt, wie 'sie Wasser hassen, -
- und nin‘auch noch ein Wasser-Kampfer!
Das ist zuyiel fir das bissige. Duo. Wu’rend
-Gﬁuckleren sie Shqdow '

O Emeut der Sandwurm .
Schon beim'ersten Gefecht gegen unseren . * von Shadow ist es erst recht kein Problem,

Helden war dieser Gegner reldtiv leicht zu~  den' Sandwurm zum zweiten Mal zu be-
- tberwdiltigen. In"der ‘siegreichen Gestalt - siegen. . '

----------
el

.........
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(3 Gepackt und verschleppt'

Was soll das?! Will ist entsetzt und '
versteht die Welt nlcht mehr Ein rie-
siges Monster hat-ihn” am Sch‘laﬁﬂ-
chen gepackt und fliegt mit ihm_ein-
fach weg. Wenn Will wieder abge-
-setztwird, gibt es fir ihn keinen Weg
‘mehr zurlick.” Er sollte sich daher
schriell.” bei: nachster Gelegenhelt )
tubspeschern ey

0 Die I{omgm der Pyramlden

Wenn Shadow auf die Mummy . Wenn sie es Feisbrccken regnen
.Gueen trifft, sollte er sich nicht von . laBt, kontert Shadow am besten'mit
ihrer anmutigen Schénheit betéren der Pfutze und greift immerdann dn,
|C155E-n Sle ist namllch keme Dnme*- .-wehn dle Queen in Remhwerre |5t

@
A i
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Das Finale

Das Bse des Chaos-Kometen zeigt sich nun im allerletzten Gefecht
in seiner ganzen, schrecklichen Gestalt. Light Shadow hat gegen diese
Erscheinung nur dann eine Chance zum Sieg, wenn er sich immer wie-
der rechtzeitig in eine Pfitze verwandelt. Kleine blaue Blasen, die zahl-
reich nach ihm lechzen, muf3 er zum Zerplatzen bringen, bevor sie ihn
treffen. Dem Lichtstrahl, der ab und zu von oben auf ihn scheint, muf3
er durch die Pfitzentechnik auszuweichen versuchen. Ebenso den ziel-
gerichteten Brennstrahlen, die von rechts und links gleichzeitig auf
ihn abgeschossen werden. Wenn er nicht gerade mit der Abwehr
beschaftigt ist, mu3 Light Shadow jede mdgliche Gelegenheit zum
Angriff nutzen. Ab und zu ist némlich der Kopf der Kreatur verletz-
bar. Die mittlere Position, direkt unter dem Kopf, ist fir alle Aktionen
die beste Stelle und sollte moglichst nicht verlassen werden.
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Der Chaos-Komet greift

Will alias Shadowist vonseinen vorherigen Kamp-
" fen ermattet. Er verwandelt sich in Light Shadow
und beherrscht nun auch die Fire Brrd-ﬁchnlk Ge- -
_ gen dlle' Wachter hat er nocheinmal ’SIEEEH kén- -
_ nen=nun erwartet ihn die letzte grofie Aufgabe.
Ermuf sich dem seit langen Generationen Unheil
| v&rhelﬁenden . Chaos-Kometen in einem span- .
nenden Endknmpf steller. Die beste Gewinnstra-
tegie besteht darin, zverst dem Funkenregen des

Light Shadow muB sich hier flink in eine Pfitze ver-
~ wandeln, wenn von oben Unheif naht, .~

Komefeﬁ K s ﬁuﬂuwemhen {Ffutze} der ¢
vom Hlmmahgch“unfem fclllt Nach einer gewis-

sen Zeit ffnet sich ein Mund auf der Oberfléche.
Dies ist die Geiegenheﬂ mit der, Spezmhechmk

Fire Bird auf-den’ Muﬁd Zu schieBenysolange er _

offen ist. Danach fc:lllen wieder brennende Teile

nnach unten, denen ausgewichenwerden muf, bis
';lch wieder der Mund &ffnet. Das'Spielchen wie-
: derholt sichiso fange, bis ein Sreger fests’rehf




Kennt Ihr diesen Ort?

Wenn lhr alle roten Edelsteine eingesam-
melt habt, solltet lhr unverziglich den
Juwelier aufsuchen. Nach einem kleinen

Plauderstindchen wird er Euch fir die
finfzig Edelsteine einen Weg in sein
geheimes Level verraten.

Wer fleiBig Juwelen sommelt, wird mit Will ein weiteres

Level erforschen kinnen.

| Im Keller von l.am:u ‘Haus in der Stad Siidkap.

26

Die Elunke im Banh der l{lruhe von Eudkap

Be: dem GefaB in Engelsstadt sulltet ihr mai nachsehen

Einu weuam mﬂm in'_ s ,

28

5 | Indor Schatziruhe in Edwards Schiof.

291w st s

30

2
4 Hinter einer Saule in Edwards SchloB.
6

8 Links bei einam Hulzstape! in Il:ur;lr

M hﬂﬁan #nlﬂa‘ uihl es eine Sf.llarlztruhe. TR T

31
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Bei dem Sklavenhandler in Freejia, nach einem Verrat.

38

39

5 | Ener der Sdaven i den Diamantenminen.

40

' Noch ein Sklave in den ﬂlamantenmlnen

1411'?';

_42
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In :lerTanzhar hei dem Bﬂmnan in der Engelsstadt

bk b

48

Und die na{:hste gut versteckte Schat:truhe In der Pyramide.
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Bei den Statuen im Turm zu Bahel lohnt eInB nahera llnlersunhung
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Angkor Wat (Angkor = Ruinenstadr in
Kambodscha, Angkor War = Haupl-
stadt-Kloster) ist ein Tempel, der dem

Gott Wischnu geweiht ist, und  Spiter

rum buddhistischen Heiligrum wurde.
Dieser Tempel ist eine  dreistufige
Pyramide, deren Stufen von Galerien
it Fektirmen wmeeben ist. Um 1431
wurde die Stadt Angkor auf geheinmis-
volle Art und Weise aufgegeben. Jahr-
zehnte spéiter, marschierte eine siame-
sische Armee in Angkor ein, um die
Stadt zu erobern. Die Soldaten fanden
eine Geisterstadr vor und verweigerten
den weiteren Aufenthalt. Warum die
Einwohner ihre Stadt verliesen, oder
wohin sie cecangen sind, ist bis heute
ein uneeliistes Ritsel. Die Stadt Angkor,
einst Hauptstadt des Khmer Imperiums,
ist nun die stille Behausung ruheloser
Geister,

Die in Nord-China errvichiete Schuiz-
mauer, erstreckt sich vom Turkestan
(innerasiatisches Gebiet) bis zum Pazi-
fik. Tausende von Menschen arbeiteten
Jalirzehnte lang an ihrer Errichitung.
In ihrer Hauptlinie mifit sie erwa 3450
k. Zéihit man alle Zweigmauern dazu,
dann betriet thre eesamte Linge ¢o.
6250 km. Die Mauer ist mit ca. 30000
Tiirmen bestickr. Diese Tiirme waren
damals die Behausung von tausenden
Soldaten,  die die  Aufgabe
China vor einer moglichen Tvasion Zu
beschiitzen. Die Chinesische Mauwer ist
das einzige von Menschenhand ge-
schaffene ' Bawwerk, das man sogar
vam Mond aus sehen kann.

hatten,

' der griechischen Mythologie ist

Cratiar die Evdeditin. Aus ihr gehen der

Himmel (Uranos) und das Meer (Pon-
tos) hérvor, Von Uranos  befruchtet,

vebdrt sie die Tianen und die Kyvklo-
pen. In der Kunst erhdlt sie zum Zei-
chen threr segenspendenden Fruchi-
barkeit oft Fiillhorn und Friichte als
Attribute.

Das Inka-Reich war ein indianischer
Staat (etwa 1200 - 1532 n. Chr. () im
westlichen Siidamerika. Im Jahre 1532
landeten die Spanier und eroberten das
Reich, das sich bereits von Ecuador bis
nach Chile erstreckte. Auch heute noch
kann' man die Ruinen der Inkas, wie
zum Beispiel die Stadt Machu Picchu
(eebaut ca. 1400 n. Chr. G.), besichii-
een. Die Stadi Machu Picchu wurde
auif einer Klippe obeérhalb des Uribamba
Flusses Stadt
schon lange vor dem Eintreffen der
Spanier von den Einwolinern verlassen.
Dies ist der Grundstoff fiir jede Menge
Legénden, die dieser Stadr nachgesagt
werden. Eine dieser Legenden besagt,
dafi die Stadt die Kreuzung fiir alle
unsichtbaren Krdfte darstellr, welche
die Erde wmgeben.

errichter,  Die wiirde

Mu ist der Legende nach ein antiker
Kontinent (wissenschaftlich nicht be
statigt), der sich angeblich im pacifi-
schen Ozean befand. Von Generation
zu Generation werden die Geschichien
um den versunkenen Kontineni weiter-
eegeben. Zum Beispiel nimmt man an,
dafl die Moai Statuen auf den Osterin-
seln, die leizten erhaltenen Relikte die-
ver Kultur sind. Die Legenden er-
zdihlen, dafi die Bewohner von Mu ihre
Gatier erziirnten, Die Gdtter sandren
daraufthin ein Erdbeben, das Mu in
zwet Teile spaltete und die Ursache fiir
das Versinken des Kontinents war.

Nasca ist einesStadr in: Siidperu. Die
Nascakuliur breitete sich im Tal des
Nasca und in den ndrdlich gelegenen
Téilern des Rio Ica und Rio Pisco aus.

Beriihimt sind die mehrfarbigen Tonge-

fife, die ausgezeichneten Textilien uned

der gehdammerte  Goldschmuck.  Ein

Weltwunder, das mit Nasca verbunden
ist, stellen die Scharrbilder dar. In den
Wiistenboden um Nasca sind die Bilder
von 18 Kondoren eingezeichnet, sowie
kilometerlange — Liniensvsteme  und
andere Scharrbilder. Diese Bilder sind
vom Erdboden aus nicht sichtbar. Man
erkennt sie nur aus grofier Hohe. Eine
Space Shuttle Mission berichigle gum
Beispiel, nach der Landung, siél!habe
aus dem Weltall einen ca. 30 Meilen
langen Pfeil entdecken kdnnen. Des-
halb besagt eine der Theorien auch,
dall die Scharrbilder angelegt wurden,
wm vorbeifliegenden Raumschiffen eine
Nachricht ibermitieln zu Kiinnen,

Pyramiden sind Grab- und Tempelfor-
men verschiedener Kulturen. In Agyp-
ten wurden die Konigserdber in der
geometrischen Form einer Pyramide
gebaur. Die dlteste Pyramide ist der
sechsstufize Grabbau des Djoser mi
einem Grundrifp  (alle
spdteren Pyramiden haben einen qua-
dratischen Grundrifs). Die grifite isi
die¢’ Cheopspyramide in Agypten. Eine
dieser grofien Pyramiden (gebaut ca.
3350 v, Chr. G.) steht genau in der
Mitte' des Nil-Delias.
Ilre Seiten weisen exakt nach Norden,
Siiclen, QOsten und Westen. In dieser
Pyramide wurde kein Konigsgrab ge-

sechseckigen

geometrischen

funden. thr Geheimnis konnte bis zimn

heutieen Tage nichr entrétselt werden.

Nach dem alten Testament ist dies ein
Bauwerk, das die Menschen aus Uber-
heblichkeit bis zur Hohe des Himmels
errvichten wollten, wm mit sich mit Gott
unterlialten zu konnen. Jahwe (Name
Gortes im A, T.) verhinderte den Bau
des Turmes, indem er zur Strafe die
Sprache seiner Erbauer. verwirrte und
damit die Menschen in alle Lande zer-
Streute. Abgesehen von dem darin ent-

Wilterien Erklirungsversuch der vielen

Sprachen, steht hinter dieser Legende
wahrscheinlich der historische Tempel-
turm ., Etemenanki” des Mardukheilig-
rums von Babylon.
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